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Prufungsantrag gern. § 44 PatG ist gestellt 

(§) Verfahren zum Betreiben eines geld- und/oder tokenbetatigten Unterhaltungsgerates 

(57) Ein Verfahren zum Betreiben eines munzbetatigten Un- 
terhaltungsgerates (1) mit einer rechnergesteuerten Steu- 
ereinheit zur Spielablaufsteuerung umfasst eine auf ei- 
nem Grafik-Display (3) darstellbare Gewinn-Spieleinrich- 
tung (4) undeine manuell bedienbare Steuerungseinrich- 
tung (13) zur Beeinflussung des Spielablaufes. Ein Sym- 
bol (14) der Gewinn-Spieleinrichtung (4) wird mittels der 
Steuerungseinrichtung (13) in mindestens einer auf dem 
Grafik-Display (3) virtuell dargestellte und mit den Spiel- 
verlauf beeinflussenden Hindernissen (16) und Hilfsmit- 
teln bestuckten Szenerie bewegt, in welchem Punkte er- 
zielt und durch Umwandlung von Punkten oder Einwurf 
von Token bzw. Munzen aufwertende, spielbestimmende 
und/oder spielverlangernde Spielereignisse und -merk- 
male erkauft werden. Dadurch wird der Spielablauf durch 
die Moglichkeit der aktiven Spielverlangerung mit grdfte- 
rem Spiel- und Gewinnanreiz ausgestaltet. 
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Beschreibung 

Die Erfindung beziehl sich auf ein Verfahren zum Betrei- 
bcn eines geld- und/Oder tokenbelatigten Unterhaltungsge- 
rales mil einer rechnergesreuerten Sieuereinheil zur Spielab- 5 
laufsteuerung, einer auf eineni Graft k-Di splay darslellbaren 
Gewinn-Spielein-richtung und einer man u ell bedienbaren 
Steuerungseinrichtung zur Beeinflussung des Spielablaufes. 

Derartige Unierhaltungsgeraie sind in den verschieden- 
sten Ausfuhrungsformen bekannl. Diese Unterhallungsge- 10 
rale sind in der Regel Computer-Spielgerate, die ein Grafik- 
Display aufweisen. Durch Munzeinwurf wird ein software- 
gesreuenes Spiel gesiartel, welches auf dem Grafik-Display 
wiedergegeben und durch eine geeignete Emgabeeinrich- 
tung, z. B. einem Joystick, einer Maus, einer Tastatur usw., 15 
vom Spieler beeinflusst werden kann. Beispielsweise muss 
eine Spielfigur in niehreren Ebenen von Szenarien be- 
stimmlc Hindcrnissc ubcrwinden. Dabci wcrdcn Hilfsmittel, 
wie z. B. Waffen, Munition, Anzahlen von Leben usw., ein- 
gesetzt, die wahrend des Spielverlaufes verloren oder hinzu- 20 
gewonnen werden konnen. Dieses Spiel wird solange fort- 
gesetzt, bis der Spieler alle Ebenen der Szenarien erfolg- 
reich uberwunden oder wahrend des Spiels seine Reserven, 
wie Leben, Energien, Munition usw., aufgebraucht hat. 

Durch die Geschicklichkeil des Spielers isl. dieser in der 25 
Lage, den Spielablauf zu verlangern, etwa indem bestimmte 
Hindernisse erfolgreich uberwunden und somil Energien 
aufgefulll werden. Dabei sind nalurlich eine enonne Viel- 
zahl von Spielvarianten, Hilfsmitteln, Geschickiichkeitsva- 
rianten, Strategien und dergleichen mdglich, die den Spiel- 30 
ablauf beeinflussen konnen. Durch emeuten Geldeinwurf 
kann der Spieler ein wei teres Spiel am Unterhaltungsgerat 
starten. 

Haufig werden solche Spiele auch zwischen mehreren 
Spielern ausgelragen, die sich drtlich weit getrennt vonein- 35 
ander belinden. Die Computer der Spieler sind, z. B. uber 
das In t emeu mit ein ander verbunden, so dass die Spieler ge- 
meinsam das gewunschte Spiel ausfuhren konnen. Oftmals 
isf fur lei st ungsin tensive und Schnelligkeit erfordernde 
Spiele das Internet in seiner Ubertragungsgeschwindigkeit 40 
zu langsam, so dass durch die Eingabeeinrichtung ausgelo- 
ste Sign ale zu spat von der Spielesoftware registriert und/ 
oder vom Internet ubertragen und somit Spielenergien ein- 
gebuBt werden oder das Spiel vorzeitig beendet wird. Da- 
durch bleibt dem Spieler nur die Moglichkeit, emeu t ein 45 
Spiel zu starten und zu versuchen, dieses erfolgreich zu 
Ende zu fuhren. Somit sind lokale Netzwerke fur solche 
Computerspiele wenig geeignet, deren Spiel verlauf im we- 
sent lichen nur von der Lei stung der Software bzw. des Netz- 
werkes abhangig ist. 50 

Es isl Aufgabe der Erfindung, ein Verfahren zum Belrei- 
ben eines geldbetatigten Unterhaltungsgerates der eingangs 
genannten Art zu schaffen, das den Spielablauf durch die 
Moglichkeit der aktiven Spielverlangerung mit groBerem 
Spiel- und Gewinnanreiz ausgestaltel und den Unterhal- 55 
tungswert fur den Spieler erhoht. 

ErfindungsgemaB wird die Aufgabe dadurch gelost, dass 
ein Symbol der Gewinn-Spieleinricht.ung mittels der Steue- 
rungseinrichtung in mindestens einer auf dem (irafik-Dis- 
play virluell dargestellten und nut den S piel verlauf beein- 60 
fl us sen den Hindemissen und Hilfsmitteln bestiickten Szene- 
rie bewegt wird, wobei Punkte erzielt und durch Urn wand- 
lung von Punkt en und/oder Einwurf von Token und/oder 
Geld aufwertende, spielbestlnimendenjnd/Qdcr spielverlan- 
gcmdc Spiclcrcignissc und/oder -mcrkmalc crkauft wcrdcn. 65 

Durch diese MaBnahinen ist es moglich, den Spielablauf 
zu verlangern und im Sinne des Spielers zu beeinflussen. - 
Das software gesteuerte Spiel wird nach Einwurf von Geld 
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oder Token cestartei. Ein besiimmtes Symbol, beispiels- 
weise eine als Kanipfer mit Waffen und Munition ausgerti- 
steie Spielfigur, wird uber mehrere Ebenen einer zwei- oder 
drei dimensional auf dem Grafik-Display dargestellten Sze- 
nerie durch die Software des Unterhaltungsgerates und 
durch Steuerung mil einer man u ell bedienbaren Steuerungs- 
einrichtung bewegl. Wahrend des Spielverlaufes muss die 
Spielfigur eine Vieizahl von spiel beeinflussen den Hinder- 
nissen uberwinden, wobei dem Spieler zur Steuerung der 
Spielfigur in der Regel verse hiedene, von der Software vor- 
gegebene Hilfsmittel zur Verfugung stehen. Dabei erhalt der 
Spieler Punkte auf- oder abgezahlt. Auf dem Grafik-Display 
dargestellte Hindernisse etwa blockieren den Weg, konnen 
aber mit Geschicklichkeil und/oder Hilfsmitteln, wie 
Schlussel, Waffen und dergleichen, uberwunden werden. 
Andere Hindernisse, wie z. B. verseuchtes Wasser oder un- 
tiberwindbare Felsen, erlauben nur eine begrenzte Aufent- 
haltsdaucr und kosfen Leben sencrgic durch Vcrlust von 
Punkten oder Anzahlen von Leben. Wciterhin wird die 
Spielfigur von Gegnern, fallenden Gegenslanden, Blitzen 
usw. bedroll^ die ihm gezielt oder zufallig Lebensenergie 
entziehen. Gegen einige Bedrohungen kann sich die Spielfi- 
gur durch Panzerung oder Schutzschilde .schiitzen oder 
durch WafTen wehren. SchutzmaBnahmen wiederum erfor- 
dern geeignet Munition oder andere Hilfsmittel, die sich ge- 
gebenenfalls verbrauchen oder Lebensenergie kosten. Die 
Vieizahl der Spielvarianten ist enorm groB und von der Soft- 
ware abhangig. 

Verbraucht der. Spieler wahrend des Spielverlaufes z. B. 
die Lebensenergie seiner Spielfigur ganz oder teilweise, hat 
der Spieler nun die Moglichkeit, durch Umwandlung von 
Punkten oder Einwurf von Token bzw. Geld aufwertende, 
spielbestimmende und/oder spielverlangernde Spielereig- 
nisse und -merkmale zu erkaufen. Der Spieler kann also 
selbst bestimmen, ob er weiterspielen will oder nicht. Inso- 
fern ist die Verlangerung des Spiels vom dem Spieler zur 
Verfugung stehenden weiteren Spiel ein satz in Fonn von 
Geld oder Token bzw. von bisher erreichten Punkten abhan- 
gig. In das Unterhaltungsgerat wahrend des Spiels eingege- 
benes Geld oder eingeworfene Token fuhren zu einer Erho- 
hung z. B. der Anzahl von Leben bzw. zur Erhohung der Le- 
bensenergie. Des weiteren ist eine Umwandlung von bereils 
wahrend des Spiels gewonnenen Punkten in Anzahlen von 
Leben oder Lebensenergie moglich. Spielverlangerungen 
konnen daruber hinaus dadurch erreicht werden, dass Hilfs- 
mitiel erkauft werden, die zu einer Veranderung des Spielab- 
laufes fuhren. 

Nach einer Ausgestaltung der Erfindung nimmt die Wer- 
tigkeit des von der Steuerungseinrichtung bewegten Sym- 
bols walirend des Spielverlaufes stetig ab. Dies fuhrt dazu, 
dass der Spiel verlauf in seiner groben Ausrichtung darauf 
gerichtet ist, dass die durch die verschiedenen Ebenen der 
auf dem Grafik-Display dargestellten Szenarien zu steu- 
ernde Spielfigur an Energie zum Spielende hin abnimmt. 
Der Spieler wird, wenn er das Spiel weiterfuhren und bis 
zum Ende ausfuhren will, gezwungen, durch Einwurf von 
Geld oder Token bzw. durch Umwandlung von bereits er- 
reichten Punkten die Spielfigur quasi am Leben zu erhalten. 
Sonach wird er versuchen, das Spiel moglichst effizient, ge- 
schickt und veriuslarmzu fuhren, urn moglichst wenig Geld, 
wenige Token oder Punkte einsetzen zu mussen. Dadurch 
wird das Spielgeschehen fur den Spieler erheblich interes- 
santer und spannender, da die Wertigkeit des von der Steue- 
rungseinrichtung bewegten Symbols durch Umwandlung 
von Punkten oder Einwurf von Token oder Geld aufgewcrtet 
werden kann. 

Bevorzugt wird die Wertigkeit des von der SteuerungSr 
einrichtung bewegten Symbols durch Passieren der den 
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Spielablauf beeinflussendcn Ilindernissc schriuweise vcr- 
ringen oder erhohl. Dies gewahrleistct cincn abwechslungs- 
rcichen Spiel vcrlauf und erhohl den Unterhallungswert fur 
den Spieler. Diese vorteilhafte Wirkung wird auch noch da- 
durch verst.arkt, dass die Wertigkeit des von der Steuerungs- 5 
cinrichtung bewegt.en Symbols durch Erhalt von den Spiel- 
ablauf becinflussenden Hilfsmitteln schrittweise erhohl 
wird. 

Damii der Spieler standig einen Uberblick uber den Spiel- 
verlauf und die wahrend des bisherigen Spiels erzielten Er- 10 
gebnisse hat, werden die sich wahrend des Spielverlaufes 
ansainniclnden oder verlorengehenden Punkte auf minde- 
slens einer Punkteanzeige dargesleilt. Somit kann der Spie- 
ler seine Spielstraiegie in Abhangigkeit vom jeweils erreich- 
ten und angezeiglen Punklestand in der Punkteanzeige ein- 15 
richien und verfolgen. 

Ncben der Umwandlung von Punkten oder den Einwurf 
von Munzcn oder Token zuin Erziclcn von Lcbenscncrgic 
wird weiterhin ermoglicht, zusatzliche Punkte durch Ein- 
wurf von Token oder Munzen zu erkaufen, vvobei die Punkte 20 
ganz oder teilweise zur Verringerung der Wertigkeit der 
spielbeeinflussenden Hindernisse undVoder der Erhohung 
der Wertigkeit der spielbeeinflussenden Hilfsmittel einge- 
setzt werden. 

Eine weitere vorteilhafte Ausgestaltung des erfindungs- 25 
geniaBen Verfahrens ergibt sich dadurch, dass in einer Gut- 
haben anzeige angezeigte Token- bzw. Geldwerte in Punkte 
bzw. in der Punkteanzeige angezeigtc Punkte in Token- bzw. 
Geldwerte umgewandelt werden. Hierdurch kann der Spie- 
ler seine Spielstraiegie weiter verfeinern und den Spielver- 30 
lauf abwechslungsreicher gestallen. 

Zur Erhohung des Spielanreizes und zur Schaffung eines 
abwechslungsreichen Spiel ablaufes werden wahrend des 
Spielverlaufes erworbene bzw. in der Punkteanzeige ange- 
zeigte Punkte in einer Risiko-Spieleinrichlung unter Gefahr 35 
des Verlustes erhoht oder gegen einen Wert in Form von To- 
ken oder Geld riskiert. Das Vorsehen einer als ZusalzSpiei- 
ein rich lung ausgebildeten Ri si ko- Spiel einrichtung ermog- 
licht somir den Einsatz einer Anzahl von Punkten, um diese 
Punkteanzahl deutlich zu erhohen. Dabei besteht allerdings 40 
die Gefahr des Verlustes der zum Risikospiel eingesetzten 
Punkte. Im Falie des Risikogewinns kann der Spieler jedoch 
seine eingesetzten Punkte mindeslens verdoppeln, so dass 
ihm diese zum Kauf von weiteren spiel verlangernden MaB- 
nahmen zur Verfugung stehen. 45 

Bei einer weiteren Ausbildung der Erfindung durchlauft 
das von der manuell bedienbaren Steuerungseinrichtung be- 
wegte Symbol wahrend des Spielverlaufes mehrere Ebenen 
der Szenerien mil unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden. 
In der Regel erhoht sich der Schwierigkeitsgrad des Spiels 50 
von Ebene zu Ebene der Szenerien, so dass die Anforderun- 
gen an den Spieler stetig ansteigen. Hierbei isl das Spielbe- 
endet, wenn voni Symbol die Ebene mil dem hochsten 
Schwierigkeitsgrad erfolgreich durchlaufen oder die Wertig- 
keit des Symbols oder der Spiel einsatz auf Null verringert 55 
ist. 

Nach einer vorieilhaften Weiterbildung des erfindungsge- 
maBen Verfahrens ist das Unterhaltungsceral uber ein loka- 
les Netzwerk mil mindestens ein em weiteren Unterhaltungs- 
gerai der gleichen Art verbunden, wobci die miteinander 60 
verbundenen Unterhaltungsgerate gleichzeitig und mit ge- 
genseitiger Beeinflussung des Spielverlaufes bespielt wer- 
den. Es wird hierbei vennieden, dass durcfi^3ie=manuelle 
Steuerungseinrichtung ausgeloste Sign ale zu spat von der 
Spiclcsoftwarc rcgistricrt und/odcr vom lokalcn Netzwerk, 65 
z. B. dem Internet, ubertragen und somit Spielenergien ein- 
gebiiBt werden oder das Spiel vorzeiu'g been del wird. Da der 
Spieler jederzeit die Moglichkeit hat, Energiereserven durch 
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Kauf niiucls Geld oder Token oder Punkicumwandlune auf- 
zubauen bzw. aufzufullen, ist cine Forisctzung des Spiels 
auch bei geringerer Leisiungsfahigkeit und Schnclligkcil 
des Netzwerkes gewahrleislet. Dadurch wird auch cine Be- 
nachteiligung eines Spielers gegenuber einem anderen Spic- 
ier ausgeschlossen, da jeder Spieler das weitere Spielge- 
schehen selbst beeinflussen kann. 

GemaB einer weiteren Ausgestaltung des Erfindungsge- 
dankens werden auf einer Benutzer-Identifikationskarte alle 
spielrelevanten Daten, insbesondere wahrend des Spielver- 
laufes bzw. bei Spielende erreichte Schwierigkeitsgrade, 
Punktestande, Guthaben und dergleichen, gespeichert. Der 
Spieler wird somit in die Lager versetzt, z. B. ein Spiel zu ei- 
nem beliebigen Zeitpunktzu beenden undzu einem beliebi- 
gen Zeitpunkt wieder an der S telle des Spielabbruchs aufzu- 
nehmen. Er kann daher bei emeuter Spielaufnahme wieder 
auf der Ebene der Szenerie beginnen, an der er das Spiel ab-; 
gebrochen hat. Diese MaBnahmc ist fur den Spicier schr 
wunschenswert und spielanregend. Des weiteren kann vor- 
gesehen werden, dass auf der Benutzer-Identifikationskarte 
gespeicherte spielrelevante Daten auf eine Identifikations- 
karte eines anderen Benutzers ubertragbar sind. 

ZweckmaBigerweise werden hierzu alle spielrelevanten 
Daten, insbesondere wahrend des Spielverlaufes bzw. bei 
Spielende erreichte Schwierigkeits grade, Punktestande, 
Guthaben und dergleichen, in der St.euereinheit des Unter- 
haltungsgerates oder einer zentralen Steuereinheit gespei- 
chert und der Benulzer-Idenlifikalionskarte zugeordnel. 

Weiterhin konnen von einem Benutzer des Unterhal- 
tiingsgerates wahrend des Spielverlaufes oder bei Spielende 
angesammelte Punkte auf einen Benutzer eines anderen, 
uber das lokale Netzwerk verbundenen Unterhalt.ungsgera- 
tes ubertragen werden. 

Um dem Spieler besonders bei zeitlich sehr langen Spie- 
len ein sporadisches Erfolgserlebnis zu vermitteln und ihn 
zum Weiterspielen anzuregen, wird beim Erreichen eines 
bestimmten Punktestandes in der Punkteanzeige ein Gewinn 
oder Teilgewinn in Form von Token und/oderGeld ausgege- 
ben. Die Token bzw. das Geld kann der Spieler verwenden, 
um weitere spielverlangernde MaBnalimen zu erkaufen. 

Zur besseren Ubersicht und Umrechnung fur den Spieler 
und zur Vereinfachung der Auswert.ung des Spielverlaufes 
entspricht jeder ausgegebene Token bzw. Geldwert einer be- 
stimmten Anzahl von Punkten in der Punkteanzeige. Es 
kann weiterhin vorgesehen sein, dass die Punkteanzeige um 
die den ausgegeben Token bzw. Geldwert entsprechende 
Anzahl von Punkten zuriickgesetzt. wird. 

Aus geratetechnischer Sicht ist die manuell bedienbare 
Steuerungseinrichtung ein Joystick, ein Gamepad, eine 
Mouse, eine Tastatur oder dergleichen. 

Weiterhin ist das Grafik-Di splay als Punkt-Matrix-Dis- 
play, LED-Display, Gas-Plasma-Display, Vakuum-Ruores- 
zenz-Display oder Elektrolumineszenz-Di splay ausgebildet. 
SchlieBlich kann das Punkt.-Matrix-Display durch eine 
LCD-Shutter-Brille gebildet. werden, die besonders zur 
wirklichkeiisgetreuen virtueilen Wiedergabe, vorzugsweise 
von dreidimensionalen Szenerien, geeignet ist. 

Es versteht. sich, dass die vorstehend gen an n ten und nach- 
stehend noch zu erlautemden Merkmale nicht nur in der je- 
weils angegebeneh Kombinalion, sondern auch in anderen 
Kombinationen verwendbar sind, ohne den Rahmen der 
vorliegenden Erfindung zu verlassen. 

Der der Erfindung zu Grunde liegende Gedanke wird in 
der nachfolgenden Beschreibung anhand von Ausfuhrungs- 
bcispiclcn, die in den Zcichnungcn dargcstcllt sind, nahcr 
erlautert. Es zeigen: 

Fig. 1 eine Vorderan sicht eines nach dem erfindungsge- 
maBen Verfahren betriebenen Unterhaltungsgerates mit ei- 



vr;in' ^nc 1 nrv^n^QQa 1 i 



DE 100 00 599 A 1 

5 6 



nem Grafik-Di splay und 

Fig. 2 einc Vorderansichi eines Grafik-Displays des nach 
dem Verfahren betriebenen Unterhaltungsgerates in einer 
anderen A usfiih rungs form. 

Das Unterhaltungsgerai 1 nach Fig. 1 beslehl aus einem 5 
Gehause 2, in dessen Zentrum eine als Graph ik-Di splay 3 
ausgebildcte Gewinn-Spieleinrichtung 4 vorgesehen ist. Im 
oberen Bereich des Unterhaltungsgerates 1 befinden sich ein 
Munzeinwurfschlitz 5, ein Tokeneinwurfschlitz 6, ein Geld- 
schein-Eingabeschlitz 7 und ein Benutzerkarien-Eingabe- 10 
schliiz S einer nicht naher dargestelllen Geldverarbeitungs- 
einrichtung. 

Des weiteren ist neben deni Munzeinwurf schliiz 5 eine 
Ruckgabetaste 9 angeordnet, durch deren Betatigung ein in 
einer Guihabenanzeige 10 im Grafik-Display 3 angezeigtes 15 
Guthaben in eine darunler angeordneie Ausgabeschale 11 
abrufbar ist. Des weiteren ist im Grafik-Display 3 eine 
Punklanzcigc 12 zur Darstcllung wahrend des Spiclvcrlau- 
fes erreichtcr Punkie abgebildeL 

Im unleren Bereich des Gehauses 2 des Unterhaltungsge- 20 
rates 1 isi daruber bin aus eine als Joystick ausgebildcte ma- 
nuell betatigbare Steuerungseinrichtung 13 angeordnet. 

Bei Spielbeginn wirft der Spieler z. B. eine bestimmte 
Anzahl von Munzen oder Token in den Munzeinwurfschlitz 
5 bzw. in den Tokeneinwurfschlitz 6, wodurch die Software 25 
der Rechnereinheit des Unterhaltungsgerates 1 gestartet 
wird. Das Spielguihaben in Munzen oder Token wird in der 
Guthabenanzeige 10 angezeigt, 

Im Graphik-Di splay 3 werden verschiedene Spielmerk- 
male in mehreren Ebenen einer Szenerie mil unlerschiedli- 30 
chen Schwierigkeitsgraden zwei- oder dreidimensional von 
der Software des Unterhaltungsgerates 1 wiedergegebenen. 
Ein als Spielfigur ausgebildetes Symbol 14 durchlauft soft- 
ware-gesleuert von der Rechnereinheit des Unterhaltungs- 
gerates 1 und von der manuell bedienbaren Steuerungsein- 35 
richtung 13 eine Strecke 15 bestimmter Lange, die mil. Hin- 
dernissen 16 bestiickt ist. Die Hindernisse 16 sind beispiels- 
weise als Brucke, Abzweigungen, sich offhende und schlie- 
Bende Schranken, Tunnel usw. ausgebildet. Durch die unter- 
halb der Gewinn-Spieleinrichtung 4 befindliche Steuerungs- 40 
einrichtung 13 wird die durch das Symbol 14 synibolisierte 
Spielfigur entlang der Strecke 15 gefuhrt. 

Der Spieler hat die Aufgabe, mittels der als Joystick aus- 
gebildeten Steuerungseinrichtung 13 die Spielfigur mog- 
lichst fehlerfrei Liber die gesamte Streckenlange zu bewe- 45 
gen. Bei jedem erfolgreichen Passieren eines Hindernisses 
16 erhalt der Spieler eine Anzahl von Punkten gutgeschrie- 
ben. Die sich ansammelnde Punkte werden in der Punktean- 
zeige 12 angezeigt, so dass der Spieler das Anwachsen des 
Zahlerstandes beobachten kann. Beim fehlerfreien Passieren 50 
der Strecke 15 erhalt der Spieler den in der Punkleanzeige 
12 angezeigfen Wert als Gesamtgewinn. Gegebenenfalls 
konnen die erziellen Punkte wahrend oder zum Endes des 
Spiels als Munzen oder Token uber die Ausgabeschale 10 
ganz oder teilweise ausgezahll werden. Gieichermatien er- 55 
halt der Spieler Punkteabziige, wenn die Hindernisse 15 
nicht erfolgreich absolviert werden oder der Spieler be- 
stimmte Hilfsmittel, wie z. B. Energiereserven, in Anspruch 
nehmen muss. 

Wahrend des Spiels in der Gewinn-Spieleinrichtung 4 60 
kann die Geschwindigkeit der die Strecke 15 durchlaufen- 
den symbolisierten Spielfigur nut zunehmender Spieldauer 
innerhalb einer Ebene oder von Ebene zu Ebene der Szene- 
rie auf dem Grafik-Display 3 erhoht. werden. Daruber hinaus 
kann die Strecke 15 so gcstaltct scin, dass die auf der 65 
Strecke 15 befindlichen Hindernisse 16 schwieriger zu urn- 
fahren sind und dergleichen erschwerende MaBnahmen. 

Wenn der Spieler ein oder mehrere Hindernisse 16 nicht 



erfolgreich durchlahri, kann er jederzeit die Wenigkeii des 
Symbols 14 erhohen. Dies geschiehl durch Einwurf von 
weiteren Munzen oder Token in den Munzeinwurlschlitz 5 
bzw. in den Tokeneinwurfschlitz 6 oder durch Uniwandlung 
von bisher erreichlen Punkten in Lebensenergie der Spielfi- 
gur. . ■ 

Bei der Ausfiihrungsform des Grafik-Displays 3 nach 
Fig. 2 zeigt dieses als weitere Spielein richtung zwei Risiko- 
Spieleinrichtungen 17. 

Die in der Purikteanzeige 12 erzielten Punktegewinne 
oder auch in der Guthabenanzeige 10 angezeigt e Geldwerte 
konnen tasten- oder rechnergesteuert als Einsatz in eine der 
beidseitig im Grafik-Display 3 abgebildeten Risiko-S pie- 
lei n-richt.ungen 17 ubertragen werden. Die Risiko-Spielein- 
richtungen 17 besitzen jeweils eine aus mehreren Anzeige- 
feldern 18 zusammengefasste Risikoleitern 19, die im unte- 
ren Bereich mil. steigenden Geldgewinnen und im oberen 
Bereich in steigender Rcihenfolge mit Punktcgcwinncn bc- 
legt sind. Das Riskieren beispielsweise eines einzusetzen- 
den Punktegewinns in einer Risikoleiter 19 geschiehl von 
einem Anzeigefeld 18 zum nachsthoheren Anzeigefeld 18 
gegen ein unterhalb der Risikoleiter 19 dargestelltes Verlust- 
Anzeigefeld 20 mil der Beschriftung "0". Bei Betatigung ei- 
ner auf dem Grafik-Display 3 virtuell dargestellten Risikota- 
ste 21 wird enl weder der nachslhohere Gewinn erziell. oder 
der eingesetzte Gewinn verloren. Dieser Vorgang kann bis 
zum Erreichen des Hochstgewinnes an Punkten fortgesetzt 
werden. Die Punktegewinne werden in der Punkleanzeige 
12 und die Geld- oder Tokengewinne in der Guthabenan- 
zeige 10 aufaddiert. 

Liste der Bezugszeichen 

1 Unterhaltungsgerat 

2 Gehause 

3 Grafik-Display 

4 Gewinn-Spieleinrichtung 

5 Munzeinwurfschlitz 

6 Tokeneinwurfschlitz 

7 Geldschein-Eingabeschlitz 

8 Karten-Eingabeschlitz 

9 Ruckgabetaste 

10 Guthabenanzeige 

11 Auszahlschale 

12 Punkleanzeige 

13 Steuerungseinrichtung 

14 Symbol 

15 Strecke 

16 Hindernisse 

17 Risiko-S pieleinrichtung 

18 Anzeigefeld 

19 Risikoleiter 

20 Verlust-Anzeigeleld 

21 Risikotaste 

Paten tan spriiche 

1. Verfahren zum Betreiben eines geld- und/oder to- 
ken betatigt en Unlerhaltungsgerates mil einer rechner- 
gesleuerten Sieuereinheit zur Spielablaufsteuerung, ei- 
ner auf einem Grafik-Display darstellbaren Gewinn- 
Spieleinrichtung und einer manuell bedienbaren Steue- 
rungseinrichtung zur Beeinflussung des Spielablaufes, 
dadui'ch gckcnnzeichncl, dass ein Symbol. (14) der 
Gewinn -Spiclcinrichtung (4) mittels der Steuerungs- 
einrichtung (13) in mindestens einer auf dem Grafik- 
Display (3) virtuell dargesiellten und mil den Spielver- 
lauf beeinflussenden Hindernissen (16) und Hilfsmit- 
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icln besriickicn Szcnerie bewcai vvird, wobci Punkie 
erzicli und durch Umwandlung von Punklen und/oder. 
Einwurf von Token und/oder Geld aufwertende, spiel- 
besiimmende und/oder spiel verlangcmde Spiel ereig- 
nisse und/oder -merkmale erkaufi werden. 5 

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeich- 
nel. dass die Wertigkeit des von dcr Sieuerungsein rich- 
rung (13) bcwegten Symbols (14) wahrend des Spiei- 
vcrlaufes sieiig abnimmt. 

3. Verfahren nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekenn- 10 
zeichnei, dass die Wertigkeit des von der Sleuerungs- 
einrichtung (13) bewegtcn Symbols (14) durch Um- 
wandlung von Punklen oder Einwurf von Token oder 
Munzen aufgewertet wird. 

4. Verfahren nach ei hem der Anspruche 1 bis 3, da- 15 
durch gekennzeichnel, dass die Wertigkeit des von der 
Steuerungseinrichtung (13) beweglen Symbols (14) 
durch Passicrcn dcr den Spiclablauf beeinflussenden 
Hindemisse (16) schriltweise verringerl oder erhohl 
wird. 20 

5. Verfahren nach einern der Anspruche 1 bis 4, da- 
durch gekennzeichnel, dass die Wertigkeit des von der 
Steuerungseinrichtung (13) bewegten Symbols (14) 
durch Erhalt von den Spielablauf beeinflussenden 
Hilfsinilleln schri it weisc erhohl wird. 25 

6. Verfahren nach einern der Anspruche 1 bis 5, da- 
durch gekennzeichnel, dass die sich wahrend des Spiel- 
verlaufes ansammelnden oder verlorengehenden 
Punkte auf mindeslens cincr Punkleanzeige (12) darge- 
stellt. werden. 30 

7. Verfahren nach eineni dcr Anspruche 1 bis 6, da- 
durch gekennzeichnel, dass zusatzliche Punkte durch 
Einwurf von Token oder Munzen erkauft werden, wo- 
bei die Punkte ganz odor leil wcise zur Verringerung der 
Wertigkeit der spiel beeinflussenden Hindernisse (16) 35 
und/oder der Erhohung dcr Wertigkeit der spielbeein- 
flussenden Hilfsmitlel cingcsctzl werden. 

8. Verfahren nach eineni der Anspruche 1 bis 7, da- 
durch gekennzeichnel, dass in cincr Gulbabenanzeige 
(10) angezeigte Token- bzw. GeLdwerte in Punkie bzw. 40 
in der Punkteanzeige (12) angezeigte Punkte in Token- 
bzw. Geldwerte umgewandell werden. 

9. Verfahren nach eincm dcr Anspruche 1 bis 8, da- 
durch gekennzeichnel. dass wahrend des Spiel verlau- 
fes erworbene bzw. in der Punkteanzeige (12) ange- 45 
zeigle Punkte in einer Risiko-Spieleinricht.ung (17) un- 
ter Gefahr des Verluslcs erhohl oder gegen einen Wen 

in Form von Token oder Munzen riskiert werden. 

10. Verfahren nach eincm dcr Anspruche 1 bis 9, da- 
durch gekennzeichnel, dass das von der manuell be- SO 
dienbaren Sleuerungseinrichlung (13) bewegte Symbol 
(14) wahrend des Spielvcrlaufes mehrere Ebenen der 
Szenerien mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden 
durchlaufL 

11. Verfahren nach eineni der Anspruche 1 bis 10, da- 55 
durch gekennzeichnel, dass das Spiel beendet ist, wenn 
vom Symbol (14) die Ebene mil deni hochslen Schwie- 
rigkeilsgrad erfolgreich durchlaufen oder die Wertig-.- : , 
keit des Symbols (14) oder der Spieleinsalz auf Null "" r "* 1 " 
verringerl ist. 60 

12. Verfahren nach eineni der Anspruche 1 bis 11, da- 
durch gekennzeichnel, dass das Unlerhallungsgerat (1) 
uber ein lokales Netzweyck mit mindeslens einem weite- 
ren Unterhallungsgerat (1) der gleichen Art verbunden 
ist, wobci die mitcinandcr verbundenen Untcrhal lungs- 65 
gerate (1) gleichzeilig und mit gegenseitiger Beeinflus- 
sung des Spielverlaufes bespieit werden. 

13. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 12, da- 
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durch gekennzeichnel.. dass auf einer Bcnutzcr-Identifi- 
kaiionskarie alle spielrclevanien Daien. insbesonderc 
wahrend des Spielverlaufes bzw. bei Spiel ende er- 
reichic Sc hwierigkeitsgrade, Punkiesiande, Guihaben 
und dergleichen, gespei chert werden. 

14. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 13, da- 
durch gekenn zeichnei, dass auf der Bcnulzcr-Idenlifi- 
kalionskarlc gespeicherte spielrelevanie Daien auf eine 
Iden lift kali on skarie eines anderen Benutzers ubertra- 
gen werden. 

15. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 14, da- 
durch gekennzeichnel, dass alle spiel relevant en Daien, 
insbesonderc wahrend des Spielvcrlaufes bzw. bei 
Spielende erreichte Schwierigkeilsgrade, Punkie- 
siande, Guihaben und dergleichen, in der Steuereinheil 
des Unterhaltungsgerates (1) oder einer zentralen Steu- 
ereinheil gespei chert und der Benuizer-Ideniifikations- 
kartc zugcordnct werden. 

16. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 15, da- 
durch gekenn zeichnet, dass von eincm Benulzer des 
Unterhaltungsgerates (1) wahrend des Spielverlaufes 
oder bei Spielende angesammelie Punkte auf einen Be- 
nulzer eines anderen, uber das lokale Netzwerk verbun- 
denen Unterhaltungsgerates (1) ubertragen werden. 

17. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 16, da- 
durch gekenn zeichnet, dass beim Erreichen eines be- 
stimniten Punktestandes in der Punkleanzeige (12) ein 
Gewinn oder Teilgewinn in Form von Token und/oder 
Geld ausgegeben wird. 

18. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 17, da- 
durch gekennzeichnel, dass jeder ausgegebene Token 
bzw. Geldwerl einer bestimmten Anzahl von Punklen 
in der Punkteanzeige (12) entspricht. 

19. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 18, da- 
durch gekennzeichnel, dass die Punkteanzeige (12) um 
die den ausgegeben Token bzw. Geldwerl entspre- 
chende Anzahl von Punklen zuriickgesetzt wird. 

20. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 19, da- 
durch gekennzeichnel, dass die manuell bedienbare 
Steuerungseinrichtung (13) ein Joystick, ein Gamepad, 
eine Mouse, eine Taslalur oder dergleichen ist. 

21. Verfahren nach einem der Anspruche 1 bis 20, da- 
durch gekennzeichnel, da das Grafik-Di splay (3) als 

- Punkl-Matrix-Display ausgebildei ist. 

22. Verfahren nach Anspruch 21, dadurch gekenn- 
zeichnel, dass das Grafik-Display (3) ein LED-Display 
ist. 

23. Verfahren na^h Anspruch 21, dadurch gekenn- 
zeichnel, dass das Grafik-Display (3) ein Gas-Plasnia- 
Dispiay (GPD) ist. 

24. Verfahren nach Anspruch 21, dadurch gekenn- 
zeichnel, dass das Graft k-Display (3) ein Vakuum- 
Fluoreszenz-Display (VFD) ist. 

25. Verfahren nach Anspruch 21, dadurch gekenn- 
zeichnel, dass das Graft k-Display (3) ein Elektrolumi- 
neszenz-Display (ELD) ist. 

26. Verfahren nach Anspruch 21, dadurch gekenn- 
zeichnel, dass^das Graft k-Display (3) eine LCD-Shui- 
ter-Briile ist. 



Hierzu 2 Seite(n) Zeichnungen 
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